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“GOOD ACTIONS GIVE STRENGTH TO OURSELVES AND INSPIRE 
GOOD ACTION IN OTHERS” 
-Plato 
“TRUE WISDOM COMES TO EACH OF US WHEN WE REALIZE HOW 
LITTLE WE UNDERSTAND ABOUT LIFE, OURSELVES, AND THE 







Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda 
maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga 
dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. 
Salah satu metode Augmented Reality (AR) yang sedang berkembang adalah 
metode user defined target. Metode ini memungkinkan pengguna akhir memilih 
atau gambar sendiri pada waktu proses pengambilan image target. 
Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi pengenalan hewan 
menggunakan metode user defined dimana atau image target yang digunakan yaitu 
gambar vector hewan, gambar foto hewan bewarna, gambar foto hewan grayscale 
dan, serta menguji kualitas marker atau image target berdasarkan jarak, posisi dan 
sumber cahaya dari tersebut. 
Dari hasil pembahasan dan pengujian yang dilakukan pada aplikasi tersebut 
menunjukkan bahwa aplikasi mampu mendeteksi yang digunakan, dan dapat ditarik 
kesimpulan dimana jarak, sudut atau posisi, dan pencahayaan saat pendeteksian , 
dapat memengaruhi kestabilan dari objek virtual 3D yang akan ditampilkan pada 
smartphone. 
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